DELEGAZIONE PROVINCIALE DI CUNEO

Cuneo, 21/10/2025

Spett.le Societa
SALICE
Sede

OGGETTO: Autorizzazione Torneo Provinciale “Autunnissimo al Salice 2025” — Primi Calci -1l
09/11/2025

La Delegazione Provinciale, esaminato il Regolamento inviato, autorizza lo svolgimento del
Torneo indicato in oggetto per quanto attiene alle modalita tecniche di svolgimento.

In caso di eventuale concomitanza delle gare del Torneo con attivita Ufficiali Federali la

precedenza & data a quest’ultime.

Cordiali saluti
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I Segretario {t . Delegato Provinciale
igyanni Ballario Giuseppe Chiavassa
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Via Peveragno, 13 — 12100 Cuneo - Tel. 0171.489002 - Fax 0171.48%004 - internet: www.|nd.it Email: comcuneo@Ind.it



{da redigere su carta intestata della Societd organizzatrice)
REGOLAMENTO CAT. PRIMI CALCI

ART.1 ORGANIZZAZIONE
LA SOCIETA_ASD SALICE
INDICE ED ORGANIZZA UN TORNEQ A CARATTERE ~ REGIONALE[ | PROVINCIALE LocalE| |

DENOMINATO: AUTUNNISSIMO AL SALICE 2025

IN COLLABORAZIONE CON _CRF - EON

CHE §I DISPUTERA NE! GIORNI_09 NOVEMBRE 2025

PRESSO L'IMPIANTO SPORTIVO; FOSSANO CAMPO SALICE ~UIf TRAUALN)

ART:2 CATEGOR!A DIPARTECIPAZIONE E LIMITI DI ETA

IL TORNEQ E RISERVATO Al CALCIATORI APPARTENENTI ALLA CATEGORIA PRIMI CALCI
REGOLARMENTF TESSERATI F.1.G.C. CON LA PROPRIA SOCIETA PER LA STAGIONE IN CORSO. NATI DAL 91/01/2017
AL 311 2’201%% POSSIBILE UTILIZZARE CALCIATORI NATI NEL 2019 CHE ABBIANG COMPIUTO
ANAGRAFICAMENTE IL 6° ANNO D'ETA

ART.3 PRESTITI
NON SONQ CONSENTIT! PRESTITI

ART4 ELENCHI GIOCATORI

LE SOCIETA PARTECIPANTI DOVRANNO PRESENTARE ALL'ORGANIZZAZIONE DEL TORNEQ, PRIMA DEL

SUC INIZIO, L'ELENCO DE! CALCIATQR! CHE INTENDONO UTILIZZARE, FING AD UN MASSIMO DIN®_14

DOPO L'AVWENUTA CONSEGNA E PROIBITO APPORTARE MODIFICHE A TALE ELENCHE.

NELLA DISTINTA DA PRESENTARE ALL'ARBITRO PRIMA DELLA GARA SARANNO INDICATI FINO AD UN MASSIMO DI 10
GIOCATORI

ART.5 SOSTITUZIONI E PARTECIPAZIONE
LE SOSTITUZIONI SARANNC EFFETTUATE NEL PIENG RISPETTO DELLE NORME DI CUl AL C.U. N°1 DEL 8.G.S.
ROMA: TUTT! | GIOCATOR! IN DISTINTA DOVRANNO GIOCARE ALMENO UN TEMPQ DEI PRIMI DUE, PERTANTO AL

TERMINE DEL PRIMO TEMPQ DOVRANNQ ESSERE EFFETTUATE OBBLIGATORIAMENTE TUTTE LE SOSTITUZION] ED |
NUOVI ENTRATI NON POTRANNO PIU ESSERE SOSTITUITI FINO AL TERMINE DEL SECONDO TEMPO TRANNE CHE PER

VALIDE MOTIVI Bl SALUTE, NELTFERZO-—TEMRS—GHMNDI-——RCHLAMNNO-EESER - A -G O S H T O N-GO N
RIS DECAMETCE e -TUTT] | EAMBINI DEVONG PRENDERE PARTE AL GIOCO LUDICO

ART.6 SOCIETA PARTECIPANTI
AL TORNEO PRENDERANNC PARTE LE SOTTO INDICATE SOCIETA: {INDICARE SOCIETA E RISPETTIVO N° DI MATRICOLA)

SOCIETA MATRIGOLA SOCIETA MATRICOLA
SALICE VIOLA 954861 DOGLIAN] 78846
SALICE GIALLO 954861 SALUZZO 38380
FOSSANQ CALCIO 75437 OLMENSE 954113
MURAZZQ 931148
RORETESE BLU 62938
RORETESE VERDE 62938

ART.7 FORMULA DEL TORNEO(on £s5ENDO CONSENTITI | TIRI DI RIGORE ED | TEMPI SUPPLEMENTARI NON E POSSIBILE
PREVEDERE FORMULE DI TORNEO GON PARTITE AD ELIMINAZIONE DIRETTA COME OTTAVI Di FINALE, QUART! DI FINALE, SEMIFINALL € FINALI)

IL TORNEO S! SVOLGERA CON LA SEGUENTE FORMULA

PARTITE
SARANNO FORMATIN® __ 3 GIRONI DA N° SQUAD E CIASCUNO CHE Si INCONERFI%NNO TRA LORO CON
GARE Di SOLA ANDATA o NCCA FASE ﬁuéswn ig Sou DISYorzaAMe An Ll N A

Lore B CAlEpMO.
GIOCO/CHE LUDICO DIDATTICI {OBBLIGATORIQ) DESCRIVERE I GIOCO E ALLEGARE AL REGOLAMENTO LE MODALITA DI SVOLGIMENTO
DUELLO -SCOPRIRE IL MOVIMENTO




ART.8 CLASSIFICHE
NON SONG CONSENTITE CLASSIFICHE

ART.9 TEMPI DI GARA E SVOLGIMENTO (SPECIFICARE LA MODALITA DI S8VOLGIMENTO}

[:] LE GARE S| SVOLGERANNO IN 3 (TRE) TEMP| DELLA DURATA DI MINUTI CIASCUNO

LE GARE S| SVOLGERANNO IN 2 {DUE) TEMPI DELLADURATA DI __ 10 MINUTI CIASCUNQ

LE PARTITE SI GIOCANO 5 vS 5 SU CAMPI DI DIMENSIONI RIDOTTE CON PORTE RIDOTTE ED UTILIZZO Dt PALLONI N® 4
D LE PARTITE $!GICCANO 4 VS 4 SU GAMPI DI DIMENSIONE RIDOTTE CON PORTE RIDOTTE ED UTILIZZO DI PALLONI N® 4
IL GIOCO/CHI AVRANNG LA DURATA DI 10 MINUTI

ART 10 TIRI DI RIGORE
NOGN SONO CONSENTIT!

ART.11 TEMP! SUPPLEMENTARI
NON SONO CONSENTIT!

ART.12 ARBITRI

LE PARTITE SARANNO ARBITRATE DAGLI STESS! GIOCATORI CHE PARTECIPANO ALLA GARA (AUTOARBITRAGGIO}

IN OGNI CASO | RAPPORTI GARA CON ALLEGATE LE DISTINTE DEI GIOCATOR! SARANNG TRASMESSE AL COMITATO DI
COMPETENZA NEI TERMINI PREVISTE PER LA NECESSARIA VISIONE DEL GIUDICE SPORTIVO

ART.13 DISCIPLINA DEL TORNEO
LA DISCIPLINA DEL TORNEQ VIENE AFFIDATA AL GIUDIGE SPORTIVO TITOLARE O SUPPLENTE DEL COMITATO Di
COMPETENZA

ART.14 AUTOMATISMO DELLE SANZIONI
1L CODICE DI GIUSTIZIA SPORTIVA NON PREVEDE L'AUTOMATISMO DELLE SANZION| PER | CALCIATORI DI QUESTA
CATEGORIA CHE, PERTANTO DOVRANNO SOGGIACERE Al PROVVEDIMENTI DEL GIUDICE SPORTIVO.

ART. 15 RECLAMI
EVENTUAL| RECLAMI DOVRANNO ESSERE PRESENTATI ENTRO 30 MINUTL DALLA FINE DELLA GARA ACCOMPAGNATI
DALLA TASSA DI EURO 30 . COPIA DEL RECLAMO DCVRA ESSERE CONSEGNATA ALLA

CONTROPARTE SEMPRE NE! TERMINI DEI 30 MINUTI. LA TASSA DOVRA ESSERE VERSATA AL COMITATO ©
DELEGAZIONE DI COMPETENZA

ART. 16 ASSICURAZIONE

E RESPONSABILITA DI OGNl SOCIETA PARTECIPANTE ASSICURARE Al PROPRI GIOCATORI LA COPERTURA
ASSICURATIVA. L'ORGANIZZAZIONE DEL TORNEC E RESPONSABILE DELLA REGOLARITA DELLA COPERTURA
ASSICURATIVA

ART.17 NORME GENERALI

PER QUANTO NON PREVISTO DAL PRESENTE REGOLAMENTO, VALGONO LE DISPOSIZION! DEI REGOLAMENTI
FEDERALI IN QUANTO COMPATIBILI, E QUELLE RIFORTATE SUL COMUNICATO UFFICIALE N°1 DEL  SETTORE
GIOVANILE E SCOLASTICO RELATIVO ALLA STAGIONE SPORTIVA IN CORSO.

|L PRESIDE E\DELLA SOCIETA
Nre

RESPONSABILE ORGANIZZAZIONE $1G, RIBERI ADRIANO

TEL. 3355263825
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A. S. D. SALICE
leva 2017

AUTUNNISSIMO
Domenica 09 novembre 2025

GIRONI
A B C
SALICE VIOLA SALICE GIALLO FOSSANO
MURAZZO RORETESE BLU | RORETESE VERDE
DOGLIANI SALUZZO OLMENSE

L T S'(-‘. HES

£1 6.0 WOtALE
DRLEGREN lE‘::“’“ 0171.48u0b02
via Pal 192109 (;UNEO




ORA CAMPQO |GIRONE |GARA RISULTATO
08:30 1 A SALICE VIOLA vs MURAZZO -
2 B SALICE GIALLO vs RORETESE BLU -
08:51 1 C FOSSANO vs RORETESE VERDE -
2 A SALICE VIOLA vs DOGLIANI -
09:11 1 B SALICE GIALLO vs SALUZZO -
2 C FOSSANO vs OLMENSE -
09:31 1 A MURAZZ0O vs DOGLIANI -
2 B RORETESE BLU vs SALUZZO -
09:51 1 C RORETESE VERDE vs OLMENSE -

L B.G
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Via Pasaldly 30 CUNEQ




CAMPO 1 ORA CAMPO 2
DOGLIANI vs SALUZZO 10:11 MURAZZO vs RORETESE BLU
SALICE VIOLA vs SALICE 10:31 DOGLIANI vs OLMENSE
GIALLO
MURAZZO vs RORETESE 10:51 SALICE VIOLA vs FOSSANO
VERDE
SALUZZO vs OLMENSE 11:11 RORETESE BLU vs RORETESE
VERDE
SALICE GIALLO vs 11:31

FOSSANO
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4) Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

DUELLO

Descrizione
Tutti e 10 i giocatori si posionane all'internc di un quadrato di gioco, 5 di loro hanno un pallone, gli altri 5 sono fermi, con le gambe
divaricate (distribuiti in modo uniforme nello spazio delimitato).

Rego!e

| giocateri can il pallone hannoil compite di condurle all'interno del campo e sfidare un compagno (scelto a laro discrezione) in
un duelo per il possesso della palla. Ogni sfida comincia con una trasmissione palla effettuata sotto le gambe di uno dei com-
pagni fermi all'interno del quadrato. Quando il palione passa sotto le sue gambe del giocatore fermo, questo pud muoversi e
cercare di contenderne il possesso al giocatore che lo ha sfidato. Chi riesce ad impossessarsi del pallone e mantenerne il possesso
per 3 secondi, continua il gioco in conduzione palla, I'altro si ferma ed attende che qualcuno lo sfidi prendendo una posizione
statica e allargando le gambe.

Se la palla esce dal campo di gioco la sifda si interrompe, 'ultimo ad averla toccata si ferma allinterno del campo con le gambe
divaricate, in attesa di una sfida.

Possibile ambientazione
Il giocatore con la palla & il mago che risvegliala
statua {giocatore fermo con le gambe divaricats).

Variante per i Piccoli Amici

La delimitazione del campo serve solo a dare
un riferimento ai giocatori ma non viene
presa in considerazione nel momento del
duello: la palla, calciata sotto le gambe del
compagno, pud uscire dal quadrato senza
conseguenze.

Per vincere if duello basta entrare in possesso
della palia, senza tenerela per 3 second.i.

Comportamenti privilegiati

Cercare di frapporre velocemente il proprio corpo tra 'avversario e la palla conquistandone rapidamente il possesso

Dosare il passaggio sotto le gambe del compagno in modo talz che la palla non esca dal campa.

Trovare le strategie adatte per mantenere it posssesso del pallone in seguito alla conguista dello stesso {muoversi nello spazio
libero; tenere la palla lontzna dall'avversario e |'avversario lontano dalla palla.

o ‘i)ﬁ@ Presupposti
“SN%  rappresentati

L P

1. Condurre seduta “fuori campd’, gioco fluisce dasolo 6. Individuare modalita per far risolvere situazioni disciplinari

2. Attivitd gia predisposte prima inizio seduta 7. Sensibilizzare alla pratica extra calcio

3. Rinforzare giocatori in caso di necessita ) _ 8. FaVOi'Il'E gloco orientato at rischio

4. Non c’&eliminazione ma cambio di ruolo 9. Equi]lbrare interventi tra tutti i giocatori

S.  Gioco come maestro, perrnette trovare soluzioni 10. Inserire varianti :; {i‘g )

r1.G. o Bh‘“ G‘ &
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15minuti  1sxismetri 10 giocatori

Descrizione
i 10 giocatori si posizionana all'esternc del quadrato di gioco. All'interno delto spazio vengone delimitate delle stazioni con ostacolie
attrezzi di tipo diverso: coni, cerchi, ostacoli tipo over, carde per salto, delimitatori, scalette, paletti.

Regole

11 gioco si svolge in 3 momenti distinti:

i

vos oW

Libera sperimentazione: i 10 giocatori si muovono all'interno del campo interagendo liberamente (usando quindi la propria fan-
tasia) con le varie stazioni di gioco delimitate. Eserpi di alcune delle azioni che & possibile intraprendere: saltare la corda, valic-
re gli over, eseguire dei balzi all'interno dei cerchi, strisciare sotto agli ostacoli. Durata prevista, § minut circa.

Forma organizzata: 110 bambini si posizionano inizialmente all'esterno del campo, 5 di essi entrano contemporanemente all‘in-
terno del quadrato con l'obiettivo di interagire con 2 stazioni definite dall'allenatore (rispettando anche le modalita di interazio-
ne fornite dal tecnico) e uscire dai campo andando a far partire il turno di gieco di un comapagno rimasto in attesa ("attesa pud
avvenire in una posizione predefinita: equilibrio, quadrupedia; gambe divaricate, ecc.). Durata prevista, 5 minuti circa.

Sfida: i giocatori vengono divisi in 2 squadre e si posizionano all'esterno del campo di gioco. Al segnale di partenza il primo dei
giocatori di ogni squadra entra in campo, interagisce {con le modalita indicate dal tecnico} con due sole stazioni ed esce dal ter-
reno di gioco andando a cercare un compagno, dopo averlo toceato, questo entra in campo e svolge a sua volta Iattivitd prevista.
Vince la squadra che per prima riesce a far concludere il percorso a tutti e § i suei giocatori. Durata prevista, § minuti circa.

Possibile ambientazione

Il campo di gioco rappresenta un lago da superare mentre
le varie stazioni song il guado che permette di arrivare sulla
sponda opposta.

Variante per i Piccoli Amici
Nella forima organizzata i giocatori svogono un numero
di stazioni a loro piacere prima di effettuare il cambio
di ruolo e 5 che attendono il loro turno le fanno anche
all'interno del campo.
Nella sfida si gioca con squadre composte da coppie.

Comportamenti privilegiati

Manifestare fantasia esecutiva nell'interazione con le varie stazioni di gioco, inventare nuovi modi di relazionarsi con i vri
ostacoli predisposti in carmpo.

Svalgere con continuitd levarie azioni previste senza cali di intensitd nello svolgimento dell'attivita

Riuscire ad abhinare in modo fluide le varie gestualitd motorie dimostrando efficacia eseaitiva.

b Presupposti = 5 ;‘ .
' rappresentati - \i@
|
Momento libera sperimentazione 6. Valorizzare aspetti etici e morali
Spazi di gioco “modulari® 7. Proporre attivitd da provare a casa
Gestire valore della competizione 8. Valorizzare il miglioramento individuale
Spiegazioni brevi ed efficac 9. Evitare paragoni tra giocatori
Da esercizio a gioco D - 6B
ae g 10. Sviluppo aspetti motonlcoor:i %a;‘t;r :‘“:t‘ﬁ \:;r\ . \mﬂh v ‘n:‘: o
CECERAZIONE HRLIGNA SIGOLD LA L ;-»a.a'h;?a" oo GUNEO .
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Settore Giovenile e Scolastico - Programma di sviluppo territorigle




